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Herzlich Willkommen zum
1. Planungstreffen des Expert*innengremiums

zum Einsatz von Computerspielen im Unterricht
Innovasien, 27.08.2035

PLANET ERDE = PLANET INNOVASIEN

 Erde

Unzufriedenheit Gber den (mangelnden) Einsatz von Computerspielen im Unterricht
Fehlender Aufbruch, fehlende Erneuerung

* Innovasien
Partizipation aller Birger*innen des Planeten an Entscheidungsprozessen
Grindung eines Expert*innengremiums
Heute: erstes Planungstreffen des Gremiums
Ziel = Computerspiele in neuen Curricula und Lehrplanen verankern



Herzlich Willkommen zum
1. Planungstreffen des Expert*innengremiums

zum Einsatz von Computerspielen im Unterricht
Innovasien, 27.08.2035

AGENDA
Brainstorming in Einzelarbeit (5 Min.)
ldeen(weiter)entwicklung in Gruppen (40 Min.)
Vorstellung der Ideen im Plenum als ,Blitzlicht® (20. min; 3 Min./Gruppe)

Abstimmung Uber das zukiinftige Konzept

VORGABEN
Alle Teilnehmer*innen durfen/sollen ihre ldeen einbringen
Alle Teilnehmer*innen sind gleichberechtigt

Es gibt keine finanziellen oder technischen Begrenzungen; Alle
Teilnehmer*innen sind frei in ihren Ideen

27.08.2035



Brainstorming in Einzelarbeit

- - 5 Minuten - -

SH

Bild: https://www.youtube.com/watch?v=fnf-GBHn-18
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ldeen(welter)entwicklung in Gruppen
- - 40 Minuten - -

Herzlich Willkommen zum
1. Planungstreffen des Expert*innengremiums

zum Einsatz von Computerspielen im Unterricht
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ldeen(weiter)entwicklung in Gruppen
- - 40 Minuten - -
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,,Blitzlicht-“Vorstellung im Plenum

- - 20 Minuten, 3 Min./Gremium - -

Herzlich Willkommen zum
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Abstimmung
- - 3 Votes / Person - -

Bild: Ausschnitt aus Miro-Board (https://miro.com/app/board/09J_|0IbFrM=/)
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Vielenw Dank/!

FPauwges

06.09.2021

Bild: Ausschnitt aus dem Video ,Innovasien” von Stefan Pelz



Kreativ und kooperativ — Wir entwickeln
ldeen flr den Einsatz von
Computerspielen im Unterricht e ———

Swantje Borukhovich-Weis, Inga Gryl & Ewa tgczkowska Dl 'sPeBN R ©

Offen im Denken

gamescom congress, 27. August 2021



Ergebnisse der ,Gremienarbeit’

Miro-Board-Dokumentation
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Offen im Denken
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Ergebnisse der ,Gremienarbeit Offen im Denken

Gremium 1

GREMIUM 1

Einsatzmoglichkeiten von
—— Spielen: Spielen, Schauen,
Frage & Antwort,
Entwickeln, Konzept

Spielwelt mit Gamification im
versch. schulischen Klassenverband

Inhalten (VR, AR) (Selbstwirksamkeit)

Unterstutzung
durch
Schulberaterinnen

06.09.2021 13
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Ergebnisse der ,Gremienarbeit

Gremium 2

GREMIUM 2

VR ist tberall
verfugbar

Reise ins Jahr 2021.
Eine
Innovasienweite
Pandemie beherscht

das Leben
Wie haben es die
K | asse nfa h rt Menschen geschafft, den
‘ Klimawandel maBRgeblich
INs Ja h r 2021 zu verlangsamen.
mitten in die (Nachdem der
Kohleausstieg doch von
4te Wel | & ! 2038 auf 2028 vorgezogen
wurde).
T —
Besuch bei
Seit 2028 nutzt die
Welz die Open- Karl Zeitdokumente von
B ;Iirues s’ Lauterbach, Eltern (Social Media,
s Merkel und Zusammenfassunge
Online-Platzform. Dorsten. n) und Politikern aus
der Vergangenheit
—————— o 2
“live" miterleben.

Themain
digitalen Spielen
bereits 2021
aufgegriffen.

Wie wurdedas

Geschichte
erlebbar
machen!

Wie hat die
Gesellschaft
2021 gelebt?

T W—
bluetooth

beacons zur
Verfolgung
im Raum

UNIVERSITAT

DEU5 1 SSEBNU RG

Offen im Denken

Bild: Ausschnitt aus Miro-Board (https://miro.com/app/board/09J_|0IbFrM=/)
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Ergebnisse der ,Gremienarbeit’

Gremium 3

06.09.2021

Allgemein

Konkret

Problem

Einsatz von

Einblick in
Themen  Gamesim Berufe
Geschichts
Gber Spiele

unterricht

Assasins
. G Splele als e Spiele
GI 3 Sple Ie Discovery .L_emm'mel “Lerninhalt" geme.msam
m Tian (fachintern) entwickeln
ksine Koszen historisches
for ety Lernen - aber £
Schisertinnen | e, | UMM auch krivsche 2dzquet erientierung
und Etem Reflaxion
P Lehriraft- Levrsti s
Lehrkrafe- fast Be-und  weitwre
Verankeungn  Entastung?  Piaegtionen
lehrdeputac
Pandemie-
tauglich?
Gamificiation? Motivation R
? vatior
(Struktur) ——1
— — — Hybriditat mogliches
Evaluation : Ee_l: ]
am Ende 2ur Oasis™?
Qualitatskon
trolle
VR, 3D
Druck
etc.

flexibilitat?

Bild: Ausschnitt aus Miro-Board (https://miro.com/app/board/09J_|0IbFrM=/)
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Offen im Denken
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Offen im Denke

Theoretischer Hintergrund:
Bildung fur Innovativitat

06.09.2021 16
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Theoretischer Hintergrund Offen im Denken

Warum Innovation in Bildung?

« Bildung selbst ist Innovation(en) ausgesetzt

« Dynamische Lebenswelt von Schiler*innen

« Nicht ,nur® technische Innovationen

« Ambiguitat von Innovationen und Fortschrittsversprechen
« Ethische, kulturelle, gesellschaftliche Implikationen

+ Reflexion — selbstbestimmtes Handeln

« Ziel: Schuler*innen befahigen an Innovationsprozessen teilzunehmen

06.09.2021 17



UNIVERSITAT

Konzept der Innovativitat DUISBURG
Innovativitat: Die Fahigkeit an Innovationsprozessen zu partizipieren Offen im Denken
Drei Teilfdhigkeiten
REFLEXIVITAT KREATIVITAT IMPLEMENTIVITAT
Die Fahigheit, bestehende Verhainisse infrage e Fahigkeit, ideen hervorzubringen wnd zu Die Faegkelt. andere von der Nobwendigheit
zu stellen, (eigene) Denk- und fardern, um Losungen fir identifizierte der Behebung identifiziertar Frobleme
Handlungaweisen zu refiektieren und Probleme zu entwickeln. undfoder der Limsetzung entwickelter
gesellschaftiche Problems zu erkennen. Lasungsansatze zu Oberzeugen.

SEt SEiy

Partizipation an Innovationsprozessen

Innovationsprozesse: Dynamische Prozesse, die kollaborative Partizipationsoptionen mit dem Ziel der Forderung von und/oder Positionierung zu
Inventicnen und'cder Innovationen bieten; Prozesse kinnen jederzeit betreten, verlazsen und emeut betreten werden.

— e ——

Handlungen (mdgliche) Resultate

Streifpunkte,
Probleme,
implementierte

Innowvationen

L

Kontextuell
neue ldeen,
Lésung(s-)
Ansétze
Innovationen

<F
Verorfena/
implementierte

Innowvationen

PROBLEME
IDENTIFIZIEREN

ENTWICKELN Reakiives

Innovieren

Aktives
Innovieren

LOSUNGEN
IMPLEMENTIEREM

Ethische Metaebeps

06.09.2021 Abb. 1: Konzept der Innovativitét (Scharf & Gryl 2020) 18
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Konzept der Innovativitat

I ivitat: Die Fahigkeit an nsprozessen zu
Drei Teilfdhigkeiten

REFLEXIVITAT KREATIVITAT

Die Fanighest, bestehende Verhainisse infrage e Fahigkeit, ideen hervorzubringen wnd zu
zu stellen, (eigene) Denk- und fardern, um Losungen fir identifizierte
Handlungaweisen zu refiektieren und Probleme zu entwickeln.
gesellschaftiche Problems zu erkennen.

IMPLEMENTIVITAT

Die Faegkelt. andere von der Nobwendigheit
der Behebung identifiziertar Frobleme
undioder der Umsetzung entwicketter

Lasungsansatze zu Oberzeugen.

T AN T~ O~

Partizipation an Innovationsprozessen

Innovationsprozesse: Dynamische Prozesse, die kollaborative Partizipationsoptionen mit dem Ziel der Forderung von und/oder Positionierung zu
Inventionen und’oder Innovationen bieten; Prozesse kinnen jederzeit betreten, verlassen und emeut betreten werden.

Handlungen - (mogliche) Resultate

Streifpunkte,
Probleme,
implementierte

Innowvationen

L

Kontextuell
neue ldeen,
Lésung(s-)
Ansétze
Innovationen

PROBLEME
IDENTIFIZIEREN

Reaktives
Innovieren

Aktives
Innovieren

il

LOSUNGEN
IMPLEMENTIEREN
Verorfena/
implementierte

Innowvationen

Ethische Metaebene

Abb. 1: Konzept der Innovativitat (Scharf & Gryl 2020)
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Offen im Denken
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Offen im Denke

Innovativitat fordernde Simulation (IfS)

06.09.2021 20
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AﬂWGﬂdUﬂng@iSpi@le IfS Offen im Denken

Lehrveranstaltung, Thema ,Campusgestaltung’

Fotos: Swantje Borukhovich-Weis

06.09.2021 21
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Anwendungsbeispiele IfS Offen im Denken

Bildungskongress Stockholm 2017, Thema
,Gestaltung eines neuen Bildungssystems*

Fotos: Swantje Borukhovich-Weis

06.09.2021 292
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Anwendungsbeispiele IfS Offen im Denken

Forum Wissenschaftskommunikation 2020, Thema
;,Urbane Mobilitat der Zukunft’

i J\ “V’ 4 —_'—,’,27'—:—;—" . =~ v L O . = u ' j
y AP ) 3 i~
L e / y o =

Fotos: Swantje Borukhovich-Weis

06.09.2021 23



UNIVERSITAT

DUISBURG

ESSEN

AﬂWEﬂdUﬂng@iSpi@le IfS Offen im Denken

Lehrveranstaltung im Lehramt, Thema ,Schulhof als
Raum fur Schuler*innenpartizipation®

Fotos: Swantje Borukhovich-Weis

06.09.2021 24
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Anwendungsbeispiele IfS Offen im Denken

Tag der Bewegung & Durchfuhrung im Sachunterricht,
Themen ,Mobilitat’ und ,Stadt der Zukunft’

Fotos: Johanna Hoyer, Swantje Borukhovich-Weis

06.09.2021 25
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Zusammenfassung Offen im Denken

Innovativitat fordernde Simulation (IfS)

(Weis et al. 2017, Borukhovich-Weis et al. 2021)

Merkmale

* An die Methode Planspiel angelehnt

« Keine Altersbegrenzung, an Lebenswelt der Teilnehmenden anknipfende Thematik

« Kooperativ, kommunikativ

* Inszeniertes, fiktives Szenario (in der Zukunft), welches Freiraum im Entwickeln ermdoglicht

* Hierarchiearm (soweit mdglich)

« ,Spielcharakter” als Trigger, aber: Nicht die Abstimmung steht nicht im Zentrum, eher der Prozess
Lehr-Lernziele

« Soll Innovativitat bzw. die Teilfahigkeiten Reflexivitat, Kreativitat und Implementivitat fordern

« Transfer zwingend erforderlich

* Anschlussfahig an verschiedene Themen der Geistes- und Gesellschaftswissenschaften aber auch naturwissenschatftliche-
technische Bereiche

06.09.2021 26



Transfer

Kreativitat im Spiel als Ausgangspunkt fur Veranderung

| Konzepte aus dem fiktiven Szenario einer IfS als Ausgangspunkt |

Konkretisierung der Umsetzungswiinsche
*  Welche Konzepte (oder Teile davon) wiirden die Schiler*innen im , Hier und Jetzt” tatsachlich umsetzen
wollen, wenn es die Moglichkeit gdbe?
* Gibt es Gemeinsamkeiten/Unterschiede in den entwickelten Ideen der verschiedenen Gruppen?
* Welche Aspekte der Konzepte sollten/miissten weiter konkretisiert werden?
¢ Welche Erwartungen sind mit einer Umsetzung verbunden?
* Unter welchen Umstanden kann eine Umsetzung fir wen (auch) Nachteile bedeuten?

Herausforderungen bei der Umsetzung

* Wo sehen die Schiiler*innen mégliche Schwierigkeiten/Herausforderungen in der Umsetzung?
*  Wer kdnnte sich der Umsetzung entgegenstellen?
+  Welche Umstidnde kénnten eine Umsetzung erschweren?
¢ Gibt es dhnliche gelagerte Projekte, die nicht umgesetzt worden sind? Warum?

Lésungen fiir die Umsetzung
*  Welche Ideen fiir Lésungen der Herausforderungen sehen die Schiiler*innen?
*  Wer kdnnte bei der Umsetzung unterstlitzen?
*+ Welche Umsténde wirden eine Umsetzung beglinstigen?
¢ Gibt es dhnliche gelagerte Projekte, die erfolgreich umgesetzt worden sind? Wie?

Strategie zur Umsetzung konkreter Projektvorhaben

Abb. 2: Leitfaden zur Aushandlung und Weiterentwicklung von Ideen aus einer IfS zur Férderung
06.09.2021 von Orientierungs- und Demokratieversténdnis (Borukhovich-Weis et al. 2021)

UNIVERSITAT

DEU5 1 SSEBNU RG

Offen im Denken
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Transfer Offen im Denken

Kreativitat im Spiel als Ausgangspunkt fur Veranderung

) ) . . 4 P4
Bild: Ausschnitt aus Miro-Board (https://miro.com/app/board/09J 10IbFrM=/) »
Was wiwrdet ihr gerne
wmselzerv:
2

06.09.2021 8
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Offen im Denke

Innovativitat und Digitalisierung
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Innovativitat und Digitalisierung Offen im Denken

Innovativitat fordernde Simulation (IfS) digital?!

1. Digitale Gruppenarbeit (Geeignete Methode wahrend der Distanzlehre)
2. IS hybrid (Erweiterung des Analogen, Haptischen um digitale Formen der Aufbereitung)

3. Partizipation fordern (Digitalisierung nutzen, um Ideen zu teilen/zu verbreiten)

06.09.2021 30
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Innovativitat und Digitalisierung Offen im Denken

Dlgltale Gruppenarbelt Die IfS als Methode zur Fo6rderung von

1 Austausch, Kooperation und aktiver
Beteiligung im Zuge digital gestitzter
Distanzlehre/Distanzformate (nicht nur,
aber auch wahrend der Pandemie).

+ B 01_a_Prasentation zur Einfiihrung in das Meeting #*

$ " 01b_Handout_Alle Infos inKirze & © + SitZUﬂg 1 (1910, 10.00 - 16.00 Uhl’, SM 102)

4 20 02_Gremiumwahl & & 1
+ 03_a_Ergebnisse- Gremium 1 &

Micht verfligbar, es sei denn: Sie gehdren zu (Fehlende Gruppe)

+ 03_b_Ergebnisse - Gremium 2 #

Micht verflighar, es sei denn: Sie gehdren zu (Fehlende Gruppe)

+ 3_c_Ergebnisse - Gremium 3 &
Micht verfugbar, es sei denn: Sie gehdren zu (Fehlende Gruppe) @
Schaue dir die einfihrende
+ Entscheidungsfindung - Erinnerung an das Tagesziel #* Prasentation an (a)! @ n ¥ Intesrsiziplinanetior lewung 17
Wabhle online dein Gremium aus .

P X Lies dir die einfUhrende Info
+ Follow-up: to-do at home: Reflexionsaufgaben # Broschiire durch! € (s. Tischnummer) und
deinem Gremium entsprechend
)

der Infobroschire (s

Katharina Cyrea
Hatan % w ez aum Thema Kssar

Irarn erbrsbien e e hier pad o

B angewrilmirhehnisces arhmnda

Anzareten gern Joch ing antpochetds fonar i b ood ks

F Frzski Basharta

va lange gzhe d i Kiusar §ama genau (6 Min 1

=) Frama sabol
wmaran s e bagen heinmmen Be deen s nothon o

F Frossel Rackarts
FAZsgas e &rbancien nosho sem um e wnibs Pockte o

+ Sitzung 2 (20.70., 10.00 - 16.00 Unr, SM 102) »

+ @ | Bindestrich oder Gedankenstrich? #

+ T Transfer- und Reflexionsphase & © - - -
Entscheidet euch im Gremium flr ein Konzept

Wir arbeiten im Folgenden mit der Placemat-Methode: und verfasst einen Abschlussbericht! dse T Fod den cnzeinen WK fufgrher
1.
Froski Rashats
2. 3¢ wmann ax hal M TAze T noge aneanden gkt ond s
3. PE
S . brignzn et dann el ke
+ M Einfihrung in die Theorie #  ©  Fiir Teilnehm r/innen verborgen Bild: A hnitt Rocket Chat d
3 3 11d: Ausscnnitt aus Rocket. atader
<4 Gruppenarbeiten - Planspiel, Simulation und co. °'I" _ 01_a_Prasentation zur Einfihrung in das Meeting v Bearbeiten ~ UDE (https://chat.uni-due.de/home)
Findet euch in vier Gruppen zusammen. Jede Gruppe bearbeitet eine der Aufgaben. Haltet & .,I., /- 01_b_Handout_Alle Infos in Kiirze & © Bearbeiten ~ @
Zeitlicher Rahmen: : i
+ £9 02_Gremiumwahl ¢* Bearbeiten ~ & [
v ca. 20 Min. Lesezeit -

v ca 40 Min. Gruppenarbeitsphase
v ca. 7 Min,/Gruppe zum Prasentieren (inkl. Zeit fir Rickfragen) 3 1

Bilder: Eigener Kursraum in Moodle (https://moodle.uni-due.de/)



https://moodle.uni-due.de/
https://chat.uni-due.de/home

Gruppenergebnisse in Form von Videos.

Die Studierenden haben arbeitsteilig die
Videos produziert, sich daflr
Bild: Ausschnitt aus dem Video ,Innovasien* von Stefan Pelz synchron/ asynchron ausgetaUSCht- Die
Studierenden konnten sich an der
frischen Luft' treffen oder remote an den
Videos arbeiten.

\‘\-‘ﬁl

!b’é "‘Gruppe 3

00:01:35 00:01:23

D= 0 D 50

Bild: Ausschnitt eines Videos von Studierenden, produziert im Zuge einer IfS (unverdéffentlicht)

06.09.2021 32
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Innovativitat und Digitalisierung Offen im Denken

IfS hybrid

Erweiterung des Analogen, Haptischen um digitale Formen der Aufbereitung (in Planung)
DIE IDEE

«  Wird die IfS ,analog‘ bspw. im Schulunterricht durchgefuhrt, werden die analogen Moglichkeiten der Gestaltung (mit Bastel-, Natur-
und/oder Baumaterialien) durch digitale Tools (z. B. Grafikprogramme) erweitert.

ZIELE

* Im Sinne eines ,Universal Design for Learning (UDL)" (casT 2021) sollen Mdglichkeiten des digitalen und analogen Arbeitens verknipft
werden, um verschiedene Zugange fir Schiler*innen/Teilnehmer*innen zu schaffen.

* Im Sinne der FOrderung einer digitalisierungsbezogenen Fahigkeit zur kritisch-konstruktiven Reflexion von Digitalisierung (geiwenger et al.
2020) Wird ein gewinnbringender, reflektierter Vergleich analoger Werkzeuge und digitaler Technologien fernab einer ,besser — schlechter-
Dichotomie® angestrebt.

DiE UMSETZUNG

* Im Schulunterricht/in Hochschulseminaren des ISU sollen daher zukinftig IfS mit analogen Materialien und digitalen Technologien
angeboten werden.

06.09.2021 33
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Innovativitat und Digitalisierung Offen im Denken

Partizipation fordern

Das Projekt ,,Schuler*innen innovieren, prasentieren und partizipieren* mochte Digitalisierung nutzen,
um Kindern zu ermdglichen ihre Ideen zu teilen, zu verbreiten & an gesellschaftlichen Diskursen
teilzunehmen.

« Digitale Aufbereitung der (analog/digital)
modellierten Ideen (Video, Podcast, Pdf,
Fotocollage,...)

wuszeichnungen

« Ideen veroffentlichen
) « (semi-6ffentliche) Verbreitung innerhalb der

Die Methode der innovativitats- und partizipationsférdernden Simulation wurde bereits in unterschiedlichen Kontexten (in

Schulen, bei 6ffentlichen Veranstaltungen, in Seminaren, in Werkshops etc.) erfolgreich durchgefiihrt. \ S C h u I e (We bS ite , N eWS I ette r etC .)

» Portal aufbauen, auf dem Schiler*innen ihre
|ldeen oOffentlich prasentieren konnen

Unsere Vision

DS Projak Schilli ke i verfolgt die Vision, Schiiler*innen zu befhi i z ° O d er Ve rbﬁe ntl I C h u n g auf b este h e n d e n
sse nit nder i akti e Perspektiven von Kindern und Ju-

gendiich igen Geselischatt einflieRen und dam tische und 2ukunfisfahige Gesellschat

legt, die durch d Partizipation mundiger (Mit-) h nso wie eine

Portalen (z. B. Klickwinkel)

* in digitalen Tools einbinden (z. B. digitales
e:en».-slrsde::E;iaz:ls:arr:;:i:r:en (Scharf et al. 2019), in :::Schulunterri:h( M ap pi n g , Au I a)

Hierzu besuchen Lehramtsstudierende am ISU praxisnahe Lehrveranstaltungen und erwerben Kompetenzen, um
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Reflexion — Feedback — Fragen

« Konntet ihr euch vorstellen die IfS einzusetzen?
« Habt ihr Ideen flr den Einsatz von Computerspielen generiert?

 Was hat euch an der Durchftihrung des Workshops gefallen? / Was soll beim nachsten
Mal besser gemacht werden?

 Welche weiteren Anmerkungen mochtet ihr machen?
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Linksammlung

Links, die wahrend des Workshops gesammelt wurden:

Aus dem Miro-Board

. https://mergeedu.com/cube

. https://www.kubi-online.de/artikel/games-for-future-spielen-ernsten-themen

Aus dem Chat

. https://www1.wdr.de/fernsehen/unterwegs-im-westen/ar-app/ar-app-info-100.html

. https://www.th-koeln.de/mam/bilder/hochschule/fakultaeten/fO1/digitale spiele in der jugendarbeit -
beispiele aus dem projekt ethik und games .pdf

. https://s3.eu-central-1.amazonaws.com/digitale-spielewelten.de/blog/media/11483A5Brosch%C3%BCre-DigitaleSpielewelten WEB.pdf

. https://digitale-spielewelten.de/storage/projects/261/assets/58160Bildung neu gestalten mit Games-web-einzeln-27.06.19.pdf

https://www.edumedia.lu/wp-content/uploads/2020/10/20200304 Script Themenheft DigitalGameBasedLearning Interior HD vO1.pdf
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Kontaktiert uns gerne jederzeit bei Fragen!

Swantje Borukhovich-Weis

Mail swantje.borukhovich-weis@uni-due.de

Web https://www.uni-due.de/geographie/sachunterricht/weis.php
Inga Gryl

Malil inga.gryl@uni-due.de

Web https://www.uni-due.de/geographie/sachunterricht/gryl.php
Ewa taczkowska

Mail ewa.laczkowska@stud.uni-due.de
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